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L e développement du réseau Internet est en trainde changer à jamais la face du jeu. Les avantagessont patents : des partenaires disponibles dans le
monde entier, de jour comme de nuit, avec une profusion
de jeux, de tous les niveaux et pour tous les publics. Des ré-
seaux de jeux aux jeux en réseau, l’univers ludique change
de physionomie et les expériences se multiplient à l’échelle
de la planète, dévoilant un
vaste chantier ouvert sur un
futur qui se conjugue déjà
largement au présent. On ne
joue plus seul contre son or-
dinateur : on affronte
d’autres joueurs connectés
sur la Toile au même mo-
ment. Les jeux en réseau des-
sinent une nébuleuse pro-
téiforme terre d’élection des
joueurs du monde entier, im-
posant progressivement ses codes et ses usages. Le PIF
(Paysage Internet Français) donne dans le MIL (Monde de
l’Internet Ludique) où l’imaginaire de la planète segmentée
des commu-nautés virtuelles rejoint le pragmatisme des
consumption communities transnationales, chères aux 
spécialistes du marketing. Jouer en réseau et à plusieurs, ache-
ter des jeux sur le web, former des communautés de joueurs,
telles sont les nouvelles sensations ludiques nées du couplage
de la Toile et du jeu vidéo. 
Du jeu en ligne aux jeux en réseau
Le phénomène des jeux pour adultes fonctionnant en ré-
seau, jeux de groupe, en réalité virtuelle et communau-
tés virtuelles, est en progression plus lente sur Internet que
les jeux mono-utilisateur, mais néanmoins constante.
Comme toujours, c’est par le jeu que les communautés vir-
tuelles font leur entrée et ont leurs premiers succès. Pour
jouer, l’internaute a le choix entre deux formules : les jeux
en ligne1 ou les jeux en réseau. Dans le premier type de
jeux, le joueur joue directement sur le site et généralement
seul. La majorité des jeux actuellement disponibles sont
d’une simplicité désarmante et tout juste dignes des dé-
butants : solitaires, jeux de cartes, Monopoly… La grande
majorité des portails de jeux en ligne sont bâtis sur la
même architecture : une zone réservée aux jeux à plusieurs,
un espace pour le commerce électronique et un autre
consacré aux contenus éditoriaux et aux outils commu-
nautaires (classement des meilleurs scores, mail, chat…). 
Sites et portails se sont progressivement tous dotés de jeux
en ligne jusqu’à se spécialiser parfois exclusivement dans
un autre genre : le jeu en
réseau. Ainsi, certains por-
tails ont constitué de véri-
tables communautés de
joueurs donnant accès à
des jeux payants ou gra-
tuits, selon le succès du
moment. Le joueur doit ac-
céder à un portail de jeux
appelé "plate-forme" (par-
fois ring). Devant la nature
proliférante de l’Internet,
les sites spécialisés se multiplient pour devenir des mega-
portails qui sont autant de points d’entrée vers des meta-
univers multi-participants. Pour jouer, chaque joueur doit
posséder un exemplaire physique du titre désiré (sauf
dans le cas de jeux simples comme les dames ou les
échecs où l’on peut jouer directement sur le site). 
Univers graphiques multi-utilisateurs distribués sur grande
échelle, ces environnements virtuels partagés prennent le
nom de "mondes persistants" lorsque la partie est unique,
sans fin, jouable entièrement sur Internet et en 3D, sans
limitation de durée ni du nombre de joueurs, et dans la-
quelle l’environnement évolue en temps réel, même or-
dinateur éteint. Ultima Online, Everquest ou Mankind
comptent parmi ces jeux de type "mondes complets". Des
dizaines de milliers de joueurs peuplent ces "jeux qui ne
s’arrêtent jamais"constituant des "communautés vir-











joueurs ont accès en temps réel à un monde simulé dans
lequel ils peuvent accomplir des quêtes, développer leur
personnage, jouer avec des milliers d’autres joueurs, com-
muniquer, partir à l’aventure, se marier, divorcer, fonder
des religions, déclencher des guerres, protester contre
elles, vivre des expériences d’autogestion. Version 
graphique 2D ou 3D, interactive et multimédia des com-
munautés MUD (Multi-User Dungeons & Dragons), on les
appelle aussi parfois RPG (Role Playing Game, jeux de
rôles). C’est le cas d’Ultima Online et de Quake, l’ancêtre
de Wolfenstein 3D et de Doom.
Dans les jeux vidéo, on se moque du réel : on est dans
l'imaginaire de l'auteur, on voit par ses yeux et on reçoit
son émotion. Le joueur est alors prisonnier de la structure
narrative et programmée qui lui a donné corps, comme
de l’attraction terrestre. Au contraire, dans un jeu en 
réseau, il est affranchi de cette contrainte car il est comme
en situation d’apesanteur. Dans les jeux en réseau ou les
communautés virtuelles, le joueur est dans un rêve contrôlé
par le truchement de son "avatar2", son double virtuel.
Ce dernier est une image, mais c'est déjà une matériali-
sation. L’avatar, et par extension, le joueur, évoluent sans
dirigisme de la part du concepteur de l’univers, ni déter-
minisme dans l’action.
Une manière inédite de faire intelligemment 
société3
Les communautés virtuelles ne sont pas basées sur le voi-
sinage physique ou la proximité géographique, mais sur
les connivences intellectuelles, le rapprochement des pas-
sions. Chacun entouré de ses centaines d’amis représente
une culture autonome. C’est ainsi qu’on aura des milliers
de toutes petites cultures et peut-être même allons-nous
assister à la disparition des grandes ! Le Net pénétrera
tous les foyers comme la TV, le magnétoscope : on s’adresse
déjà aux gens sur le plan virtuel avec l’e-mail, ce "liant
électronique "selon l’expression de Régis Debray. Car on
finit par avoir plus qu’une relation électronique : ceux qui
participent à ces environnements collaboratifs tissent
des liens affectifs ou professionnels. Et lorsqu’on rencontre
les gens en "mode réel", un sens communautaire plus aigu
se crée donnant aux gens le sentiment d’un lien dans la
communauté grâce à la relation de bouche à oreille. Un
espace cybernétique se définit davantage par les inter-
actions entre les acteurs qui s’y trouvent que par la tech-
nologie qui lui donne sa réalité. En effet, l’originalité du
système n’est pas liée à un type d’ordinateur, ni à l’interface
des commandes que le joueur utilise pour interagir avec
la machine, mais elle est fondée sur le jeu en réseau.
Contrairement au livre ou à la revue qui visualisent leur
"chemin de fer" de mise en page, il n’existe pas de "car-
tographie" possible, au sens traditionnel du terme, avec
le multimédia informatique. C’est pourquoi le "plan" de
ces cybermondes ouvre sur la troisième, voire la qua-
trième dimension. La métaphore de la ville y est utilisée
comme schéma directeur. Tel est le cas de Worldsaway 
(ex-Habitat), Palace, Alphaworld, Le Deuxième Monde4,
Cryopolis, Venise et bien d’autres. 
Habituellement, chaque participant habite une ville vir-
tuelle, y possède un logement, et moyennant la posses-
sion d’une clé personnelle, peut inviter des amis, organi-
ser débats et fêtes ou leur faire visiter les pièces du
logement. Si l’habitant regarde par la fenêtre, il aperçoit
la cité virtuelle s’étendre au loin avec sa pléthore d’im-
meubles et de parcs publics. Dans les magasins, il peut
acheter tout ce dont il a besoin : éléments de décoration
pour l’appartement, vêtements, objets utilitaires, livres ou
médias numériques (séquences de films vidéo, par
exemple). Si l’économie est virtuelle, le commerce peut être
aussi bien réel : le joueur peut fabriquer ses propres ob-
jets, les échanger avec d’autres avatars ou contre des
marchandises numériques bien réelles (logiciels, objet
virtuel, meuble, textes, poèmes, etc). 
Il participe à des activités collectives : gestion municipale,
élections, etc. La communauté virtuelle est typiquement
le paradigme ludique d’une cité tridimensionnelle com-
portant des appartements, des magasins et parcs pu-
blics, des centres de loisirs. L’univers est habité par un
nombre illimité de participants qui se déplacent en toute
liberté et croisent d’autres clones virtuels. Chacun d’eux
peut exprimer des sentiments rendus par des expressions
faciales prédéfinies, mais il peut aussi changer d’apparence
physique (tenue vesti-mentaire, corpulence, sexe, etc) se-
lon son bon vou-loir. Dotée d’un environnement sonore et
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musical, la cité va devenir le support d’échanges vocaux
en temps réel. 
Rencontrer d’autres habitants virtuels, suivre les événe-
ments et expositions qui s’y déroulent en se faisant 
représenter par son avatar est un vieux rêve de la science-
fiction (SF) qui se réalise. Venise, par exemple, est le 
prototype de ces communautés culturelles à forte com-
posante historique. 
Reconstitué en 3D temps réel (3DTR) grâce à la techno-
logie SCOL (Standard Cryo Online Language), développée
en interne par l’éditeur français Cryo, Venise reproduit la
société locale de la Renaissance au pied du palais des
Doges : un monde de marchands et d’intrigues à plusieurs
niveaux, une lutte subtile et sans pitié de pouvoir et d’ar-
gent. Ici, nul besoin de fulguropoint ou de laser pour de-
venir maître de la cité lacustre, il faut employer la ruse,
l’enrichissement personnel, voire la corruption pour régner.
Economie, politique, tous les enjeux qui font tourner la
ville sont au rendez-vous, les joueurs gérant collectivement
la vie de la communauté. Car le premier intérêt de ces jeux,
c’est qu’ils vivent et évoluent grâce aux joueurs. C’est en
fonction d’eux que les concepteurs du jeu le font évoluer.
L’action se situe au 1er février 1499 à Venise, reconstituée
quasiment à l’identique de celle du XVIe siècle. Le joueur
incarne un Vénitien déchu, en possession d’un petit pé-
cule qu’il va utiliser pour se venger de ceux qui ont ruiné
sa famille. Et pour cela, quoi de mieux que de devenir doge. 
Un avatar en 3D incarne le joueur dans ce cybermonde.
L’avatar agit en temps réel, selon les volontés du joueur,
au gré des spéculations et des expéditions dans toute la
Méditerranée. 
Selon les heures, il croise d’autres avatars avec lesquels
il peut discuter grâce à la fenêtre de chat au bas de
l’écran. L’avatar rencontré devient tour à tour ami ou 
ennemi, concurrent ou allié, source d’information ou de
trahison. Mais ici, pas de risque de se faire poignarder dans
une ruelle sombre : "A Venise, on ne meurt que si on est
ruiné", explique une joueuse. Etre déconnecté ne 
signifie pas pour autant que le jeu s’arrête. Chaque heure
écoulée depuis le lancement du jeu équivaut à deux jours
qui passent. Pendant ce temps, les autres en profitent pour
s’enrichir.
Des mondes virtuels ancrés dans le réel
L’atout de ces jeux communautaires, c’est que l'action ne
s'arrête pas quand le joueur éteint son modem. Car,
comme dans le monde réel, le pouvoir et les décisions n'at-
tendent pas votre avis pour se prendre. C'est vraisem-
blablement cet "effet tamagotchi5" qui incite les joueurs
à venir et, surtout, revenir. L’ancrage dans le réel de ces
jeux communautaires explique en partie la raison de leur
développement. 
Mankind n'est pas un simple jeu de stratégie : c'est une
véritable communauté qui rassemble 80.000 membres.
Le but est de conquérir et de gérer des planètes. Dans cet
opéra galactique, tous les joueurs (qu’ils soient agressifs
ou pacifiques) y trouvent leur compte. "Si un gars ne veut
pas faire la guerre, il peut faire du transport pour l'Empire
et embaucher un mercenaire pour le défendre" argu-
mente son concepteur, Frank de Luca chez Vibes. Car
telle est l'originalité de ce jeu en réseau : tandis que les
belliqueux préféreront naviguer entre Orion et Cassiopée
à la tête de flottes surarmées pour tirer sur tout ce qui
bouge, les autres choisiront de vendre des matières pre-
mières, des armes ou de vaisseaux. Certains "testeurs"
ont déjà créé des gazettes de l'espace racontant le jeu
sur le web. D'autres s'imaginent en garagistes galac-
tiques réparant les vaisseaux en panne. Une seule certi-
tude cependant : survivre dans Mankind impose des al-
liances. "C'est un jeu qui oblige à la coopération. Car la
partie sera persistante, sans pause, du non-stop total sur
l'ensemble de l'univers" s'enthousiasme Jean-Marie, un
testeur de 30 ans. Des centaines de "ligues" de joueurs
s'organisent, avec pignon sur web, pour recruter les
joueurs isolés. Ainsi, les 150 membres de la ligue
Respublica, dont Jean-Marie est le ministre de la Défense,
comptent "faire progresser les idéaux démocratiques et
républicains" partout dans le jeu. Des élections ont déjà
eu lieu et des alliances avec d'autres ligues sont déjà si-
gnées. Les citoyens s'échangent des e-mails et peaufinent
leur stratégie. 
On savait que les jeux sont l’objet d’interactions fré-
quentes chez les enfants et les adolescents6 ; on découvre
qu’il en va de même chez les joueurs adultes : discussions
sur le lieu de travail, ou en cours de récréation selon le
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cas, échanges de magazines et de solutions, visites chez
les uns et les autres pour apprendre et jouer à plusieurs.
On apprend aussi que les échanges d’information sur les
jeux en réseau touchent principalement les groupes mas-
culins, et au sein d’une famille, le père et le fils. En France,
cette socialisation "horizontale" est moins étudiée. Au
Québec et au Danemark7, en revanche, des recherches em-
piriques montrent que les réseaux d'amis jouent un rôle
clé dans l'émergence et la stabilisation des pratiques : les
adolescents échangent des adresses de sites web, orga-
nisent des rencontres chez un membre du groupe pour faire
du chat, ou créent des mini-réseaux en reliant leurs pages
personnelles par hyperliens.
Un étudiant en informa-
tique témoigne que c’est
par le jeu qu’il est venu à
l’informatique. "Quand
Quake 2 est sorti, j’y jouais
avec des amis. 
On se croyait bons jusqu’au
jour où un joueur est venu
nous montrer comment
bien jouer… J’ai alors com-
pris que pour bien jouer, il
faut jouer longtemps, et
être maître de soi… D’ailleurs, les meilleurs joueurs sont
souvent les plus calmes. La stratégie, ça se travaille. Savoir
où et quand tirer, garder présent à l’esprit le lieu où se
trouve chacun des joueurs pour ne pas être surpris.". Il
confie que les meilleurs Européens se trouvent et se ren-
contrent dans les IRC (Internet Relay Chat, bavardage en
direct), et non sur les plates-formes de jeux plutôt réser-
vées aux débutants. "En jouant sur le Net, on voit des styles
de jeux variés. Les Américains ont un style plus défensif,
moins spectaculaire mais parfois moins risqué que les
Européens !". A la question de savoir s’il a envie de 
passer professionnel, il répond que non : "J’y passe bien
assez de temps comme ça. Je sors moins, je fais moins de
sport. Je m'en veux un peu, mais je ne crois pas que jouer
en ligne nous isole. En fait, il y a peu de joueurs qui res-
tent dans leur coin, on trouve toujours une occasion de
se rencontrer".
Au-delà du jeu, vers un mouvement culturel,
voire éducatif, en profondeur
Ces univers sont une source inépuisable pour l’expéri-
mentation des détails pratiques concernant les implica-
tions réelles d’un espace cybernétique sérieux et 
commercialement viable. Les jeux qui permettent aux 
silhouettes de plusieurs joueurs d’évoluer sur un même
écran est un procédé qui fait l’objet de développements
pour les téléconférences virtuelles. Il s’agit alors de jeux
par destination, explicitement construits à cette fin. La té-
lévirtualité des jeux en réseau permet de réunir des clones
à distance dans un espace virtuel commun. Elle est née
de l’hybridation des télé-
communications et des
images de synthèse, tandis
que la téléprésence pro-
cure un moyen d’action à
distance. La représentation
du joueur par des êtres de
synthèse différencie la 
télévirtualité de la télé-
conférence. Cette dernière,
qui emprunte ses tech-
niques à la télévision,
n’échange que les images
vidéo et les voix des participants. La télévirtualité permet,
au contraire, un travail coopératif sur des objets virtuels
par clones interposés. Ces réseaux permettent la relation
entre partenaires ainsi que l'accès à de réelles bases de
données hypermédia à travers des plates-formes et des ser-
veurs spécialisés. La dynamique des comportements ob-
jectivée par le réseau Internet confirme que l’attraction
pour les jeux constitue un mouvement culturel en pro-
fondeur. Ces possibilités ouvrent de vastes perspectives
aux usages éducatifs du jeu en réseau.
Après l'ère des médias d'impression comme les journaux
ou la télévision, nous entrons dans celle des médias d'ex-
pression avec l'Internet et les jeux vidéo : on est passé de
la civilisation de l’écrit à la civilisation de la transaction
grâce aux télécommunications. Ce n'est pas l'offre tech-
nologique qui modifie les hommes, les mentalités et les












nement change les conditions d'évolution des sociétés hu-
maines. A défaut de changer le monde, le réseau permet
de changer de monde.
Véritables laboratoires identitaires, les applications lu-
diques se révèlent une excellente thématique sur l’étude
comportementale du "communaute". Elles constituent le
champ d’étude parfait de l’impact des communautés 
virtuelles sur le fonctionnement de notre intellect, sur
notre sensibilité – l’impact de premier niveau –. Il suffit
d’analyser leur influence sur nos relations avec les autres
et sur notre comportement dans le monde réel – l’impact
de second niveau – pour aboutir à des questions fonda-
mentales quant à notre manière de vivre ensemble à
l’ère des techni-ques modernes de communication. Le fait
que des gens passent autant de temps à jouer en réseau,
au point de négliger certains aspects de leur vie, prouve
le caractère pour le moins singulier du phénomène. Le psy-
chopédagogue suisse Jean Piaget avait montré que les en-
fants apprennent le monde en l’explorant et en jouant avec
lui et que le jeu est donc une forme d’apprentissage très
efficace. Il ajoutait que si l’on pouvait élaborer des envi-
ronnements pédago-giques de découverte respectant ses
conclusions, on améliorerait largement l’efficacité des
outils d’enseignement traditionnels. Autrement dit, nous
apprenons mieux et plus vite si la matière à apprendre est
présentée sous forme de monde à explorer plutôt que sous
forme de cursus à assimiler sans poser de question. Une
théorie partagée par Jacques Perriault8, auteur de plusieurs
études sur les processus cognitifs à l’œuvre chez les
joueurs. Il déplore le défaut de prise en compte, à l’école,
des formes ludiques d’apprentissage. L’enseignement
pourrait être l’objectif et le ciment d’une communauté en
réseau (communautique).
A nouveaux procédés, nouveaux réflexes, 
nouveaux enfants
Jeux, culture, éducation sont autant de secteurs qui vont
s’auto-alimenter et permettre des contenus de plus en plus
élaborés. Réduisant les distances qui séparent l’écrit de
l’image, effaçant la passivité d’une lecture linéaire, ces nou-
veaux outils amènent l’individu à progresser à son propre
rythme, à s’auto-éduquer, à gérer lui-même ses échecs et
à apprendre à se dépasser. Alors que les adultes sont in-
hibés, les kids n’ont pas peur de se tromper. Notre culture
venant du livre, nous sommes des linéaires textuels. Les
cyberkids, en revanche, sont nés avec les télécommandes
de PC, de TV, de jeux vidéo et sont des globaux, des 
hypertextuels qui se promènent dans des arbores-cences.
C’est donc tout naturellement qu’ils se sont imprégné de
cette culture de l’interactivité.. Quels seront les nouveaux
réflexes de ceux qui n’ont joué au gendarme et au voleur
que sur des écrans bleutés, avec le Tamagotchi, le Furby9
et bientôt le Tomy pour animal de compagnie ? Une nou-
velle culture émerge, qui va transformer notre façon de
penser. "Nous façonnons des outils qui, à leur tour, fa-
çonnent nos esprits", écrivait Mac Luhan en 1964 à pro-
pos de la télévision10. Les jeux vidéo ont instauré de nou-
veaux voisinages et de nouvelles amitiés : pour exceller,
il faut se faire aider, s’échanger des informations ou des
magazines spécialisés – se créer un réseau de relations.
Internet ne serait pas davantage le symptôme d’un monde
malade de solitude : "Au contraire, le web rapproche les
individus", défend la psychanalyste américaine Sherry
Turkle11, professeur au prestigieux MIT. "Les premiers in-
ternautes étaient peut-être des individus timides ou com-
plexés. Mais aujourd’hui, grâce au Net, on n’a jamais
noué autant de contacts". Si bien que dans dix ou quinze
ans, lorsque ces enfants débarqueront dans l’entreprise,
ils trouveront normal de partager l’information avec leurs
collègues et d’envoyer des e-mails à leur chef de service.
On ne peut réfuter au jeu vidéo en général, et au jeu en
réseau en particulier, son rôle culturel, ni sous-estimer le
ludisme comme activité humaine essentielle. Certes,
comme au cinéma ou à la TV, il y a du bon et du mau-
vais dans les jeux vidéo. Le profil du joueur est différent
selon qu’il joue sur Quake ou sur Venise. Dans le premier
cas, nous sommes en présence d’un jeu de massacre.
L’action se réduit à des bagarres "défoulatoires" où le
joueur tue tout ce qui bouge (shoot them up). On exter-
mine et on a gagné. C’est gratifiant mais pas très positif.
Dans le second cas, c’est plus cérébral, plus constructif.
On va créer des lois, faire croître une vraie communauté.
Ce genre d’expérience peut développer un vrai sens de la
"citoyenneté". Les célèbres jeux Myst et Tomb Raider sont
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l’archétype du jeu où l’on doit progresser et procéder par
induction, cette capacité de noter la co-occurrence de
deux événements. Au début du jeu, dans Tomb Raider, le
joueur arrive dans une salle basse. Il aperçoit une herse
et un levier. Il se demande s’il n’y a pas un rapport entre
les deux éléments. Il manœuvre le levier et il s’aperçoit
que cela permet l’élévation de la herse, ouvrant sur un nou-
veau passage. Le principe n’était expliqué nulle part,
contrairement à l’apprentissage scolaire où les règles
sont données dès le départ et où il faut les appliquer. Dans
le jeu, il faut les trouver soi-même. De la sorte, le joueur
améliore ses performances en vérifiant différentes hypo-
thèses, dont certaines se révèlent justes et d’autres non.
Ces pratiques sensibilisent donc les jeunes à une dé-
marche scientifique très proche de ce principe essai-erreur12.
"Dans un monde où l’incertitude se généralise, la capa-
cité d’induction est une capacité de survie. Les jeux de stra-
tégie sont souvent très difficiles à manager" dit Jacques
Perriault. Dans Sim City, il s’agit de se mettre dans la peau
du maire d’une grande ville pour la gérer sous tous aspects
en intégrant tous les facteurs événementiels d’augmen-
tation de la population, les risques de survenue d’incen-
die, les accidents, les braquages de banque, les ressources
énergétiques, etc. Ces jeux font appel aux capacités d’an-
ticipation et de management pour la juste prise des dé-
cisions. L’induction et le traitement parallèle en sont des
vecteurs forts. Ces joueurs, dont la religion proclamée est
"Internet pratiquant", acquièrent sans s’en rendre compte
des connaissances et principes fondamentaux, transfé-
rables par la suite au monde réel.
De "l’autisme électronique"
Les experts reconnaissent que ce risque existe, mais uni-
quement chez les adultes, et encore, seulement chez les
plus fragiles. C’est l’épouvante ordinaire suscitée par
chaque tournant culturel. Or, parmi les hardcore gamers 13
(joueurs purs et durs), "on ne compte en France pas plus
de quelques centaines de ludopathes et quelques milliers
aux Etats-Unis, estime Dan Véléa, le spécialiste français
de la cyberdépendance14. Les drogués du virtuel passent
dix heures par jour à jouer ou à surfer et perdent peu à
peu contact avec la vie réelle, leur famille et leur travail".
Pour les autres utilisateurs intensifs, l’ordinateur et, 
surtout, les jeux sont essentiellement un défouloir. On a
pu prouver que les sujets qui ont des pulsions violentes
peuvent être calmés par quelques heures de jeu ; ils y dé-
versent leur stress et retrouvent la sérénité. "Les plus
branchés ne s’interrogent plus sur la véracité du cyber-
monde, dénonce Sherry Turkle. Ils prennent tout ce qui s’y
passe pour acquis. Ils n’ouvrent jamais le capot pour voir
ce qu’il y a dedans. La culture classique, elle, avait l’avan-
tage de vous donner des instruments analytiques pour vous
aider à comprendre le pourquoi et le comment". Mais le
monde virtuel est tellement plus confortable ! On peut y
changer impunément de personnalité (un homme pré-
tendra être une femme, un adulte, qu’il a 15 ans…) ou
s’identifier à ses héros favoris, même les plus violents, le
temps d’un jeu. On y est si bien que certains se deman-
dent si les adultes du XXIe siècle auront encore besoin de
contacts physiques. Qu’ils se rassurent : les contacts vir-
tuels laissent insatisfaits, à en croire Robert Kraut, 
professeur à l’université Carnegie Mellon15, qui a 
diagnostiqué, sur un échantillon de 169 internautes for-
cenés, une légère tendance à la déprime. "Les relations
entretenues via Internet, sans face-à-face réel, ne 
fournissent pas le soutien et la chaleur nécessaires au bien-
être et à la stabilité", conclut Robert Kraut. Pour le so-
ciologue André Lemos16, "ces jeunes vivent leurs pas-
sions en solitaires. Ils sont très timides et souffrent de gros
problèmes relationnels assez jeunes. Ils sont solitaires, mais
ils forment aussi une communauté, dans le sens du par-
tage d’émotions communes". Le sociologue relativise le
danger de ces pratiques : "Internet et ses communautés
virtuelles sont un reflet de la vie quotidienne, donc ils ne
sont ni plus ni moins dangereux que celle-ci".
L’homo ludens vs l’homo reticulus
Hauts débits et réalisme aidant, c’est en ligne que se trouve
l’avenir du jeu. Cette interactivité décuplée promet surtout
des jeux d’un genre nouveau, autour de vraies commu-
nautés, qui n’existeront que sur le Net. Au même titre que
la TV et le magnétoscope, présents dans 9 foyers sur 10,
la console de jeu vidéo fait déjà partie de notre environ-
nement ludo-culturel. Ces chiffres suffisent à prouver que
dossier





le secteur ludo-éducatif n’est pas un épiphénomène mais
un marché de masse. Ceci démontre, au-delà de l’aspect
quan-titatif, la réelle dimension affective engendrée par
le ludisme informatique. La déclinaison de tous les pro-
duits dérivés témoigne de l’appropriation provoquée par
cet engouement. Plus de 5 millions de personnes jouent
régulièrement en réseau, dont plusieurs centaines de mil-
liers en France. Selon le sondage réalisé par l’Ifop et
Europe-2, en mars 2000, 11 % des Français se connectant
régulièrement à Internet déclarent jouer en réseau. Passée
de 5,5 à 14 millions depuis
1997, la population améri-
caine des joueurs en ligne at-
teindrait 33 millions en 2002,
selon Forrester Research.
Datamonitor estime que le
Vieux Continent comptera 3,6
millions de joueurs en ligne
en 2002. L’autre signe de la
révolution annoncée sous
l’orbe de la communication ré-
ticulaire, c’est que les consoles
de jeux se connectent à
l’Internet, puis les téléphones
portables. Encore faible en
1999, le nombre des jeux en
ligne dans le monde devrait
être multiplié par plus de huit
d'ici à 2003, selon le cabinet
Jupiter Appliance Model.
Un marché prometteur
Nombre de foyers équipés dans le monde
Demain, la généralisation des réseaux à haut débit va tout
changer, avec un glissement du savoir-faire du cédérom
et du DVD vers le réseau, ce que réaliseront les futures
consoles de jeux vidéo : lecture de CD, CDR, DVD, télé-
chargement de musique MP3 ou de son successeur 
gratuit Ogg Vorbis, accès au web. Bref, tous les divertis-
sements possibles réunis en une boîte et en un lieu, une
concrétisation du rêve industriel : le terminal domestique
unique. Un "home entertainment" intégré dans une
console. La maison aura alors trouvé son centre névralgique
par la voie la plus détournée :
celle du jeu vidéo. On pourrait
remplacer le terme "console
de jeux" (famitsu), trop ré-
ducteur et bientôt aussi ob-
solète que le "mange-disque",
au profit du terme "ordina-
teur de loisir", plus proche
des possibilités offertes par ce
futur terminal multifonctions.
Au Japon, le téléphone de 3e
génération (3G), à l’instar du
i-Mode de l’opérateur NTT
Docomo, est devenu la nou-
velle console de jeux libérant
Internet du PC. Car derrière le
web, il y a l’Internet sur le 
téléphone mobile et sur la té-
lévision interactive. En 
attendant le téléphone 4G multimédia en 2002, l’opé-
rateur nippon prépare déjà pour 2020 la 5G à la vitesse
de 100 Mbps pour la diffusion d'images 3D à des fins
ludiques ou professionnelles avec visioconférence de qua-
lité. Présageons la diffusion d'hologrammes à hautes ca-
pacités sensorielles pour la 6G… De son côté le Français
Ubi Soft a crée le portail Ludiwap pour attirer les joueurs
"waponautes" qui s’ignorent…
Jouer est encore très mâle…
S’ils représentent encore une minorité bruyante, les fans
des très sanglants Quake, Unreal ou Half-Life ne sont plus





















de types de jeux. Si les fans de Quake sont d’ordinaire des
garçons ayant entre 15 et 25 ans, les jeux de cartes ou
de plateau attirent des joueurs plus âgés, de 50 ans et
plus, avec, là, une vraie parité homme-femme. Les femmes
semblent même, pour les jeux de société ou de réflexion,
près de l’emporter en nombre sur les hommes. Aux Etats-
Unis, six joueurs sur dix sont des femmes ! Il semble
qu’une importante majorité de garçons de 7 à 17 ans joue
de manière très régulière, voire compulsive, sur console ou
sur ordinateur, et qu’une bonne partie d’entre eux conti-
nue jusqu’à 25 ou 30 ans, voire plus tard. C’est ce qui res-
sort d’une enquête européenne sur "les jeunes de 6 à 17
ans et l’écran" menée, pour la partie française, par les cher-
cheuses Dominique Pasquier et Josiane Jouët17. Leurs 
travaux ont porté sur "les sphères médiatiques et la
construction du genre", le genre désignant le sexe comme
construction sociale. Car si "les technologies de la com-
munication n’ont pas de sexe et qu’il n’existe pas de dé-
terminisme technique assignant des usages aux filles et
aux garçons, pour autant, elles ne sont pas neutres", 
affirment les chercheuses. Les deux sexes utilisent tous les
outils, mais ce sont le temps, l’intensité et les préférences
qui sont très différents. Premier constat, alors que la té-
lévision jouait un rôle fédérateur entre les sexes, "l’usage
des écrans digitaux accuse des écarts importants entre filles
et garçons". Tout d’abord, les filles sont moins équipées
(47 % ont une console de jeu contre 66 % des garçons),
elles pratiquent moins (18 % jouent tous les jours contre
34 % de garçons) et surtout moins longtemps (11 % jouent
plus de deux heures d’affilée contre 30 % de garçons).
L’enquête française confirme l’ancrage des jeux vidéo
comme "un phénomène culturel à part entière" et le fait
qu’"autour d’eux s’est constituée toute une sociabilité mas-
culine". Très peu de relations intergénérationnelles, mais
un réseau horizontal, avec l’entrée dans les foyers des amis
des enfants. Dominique Pasquier explique que "pour être
un bon joueur, il faut se faire aider. On a peu de chances
de finir un jeu si on n’est pas intégré dans un réseau. Il
y a un “jouer avec” très différent de ce qui se passe avec
la télé". Le manque d’intérêt des filles aux jeux vidéo se-
rait dû à "la prédominance de thèmes stéréotypique-
ment masculins (combats, violence)", mais l’investissement
relatif des filles s’explique aussi par "la mise à distance
dans le dialogue avec la machine". Au contraire des 
garçons qui montrent un "investissement massif et quasi
libidinal dans le dialogue avec la machine comme source
de projection de l’ego", les filles n’éprouvent aucune 
attirance particulière envers la dimension technique des
jeux. Elles privilégient l’atome social, les rapports hu-
mains et non l’interaction avec la machine. Paradoxalement
et malgré sa technicité, "l’ordinateur se prête mieux que
la console à une appropriation par les filles" par son
côté utilitaire : 71 % des utilisatrices s’en servent pour
écrire, 50 % pour dessiner et elles sont de plus en plus
nombreuses à se connecter à l’Internet. Enfin, il apparaît
très clairement que "la sphère médiatique des filles 
s’articule autour du "lien" (téléphone et télévision) et de
l’émotionnel (musique et lecture), tandis que la sphère mas-
culine est centrée sur la console et l’ordinateur". Dans son
fondement, ce lien social et/ou liant électronique consti-
tuent l’essence même de la relation intracommunautaire
au sein du monde virtuel multi-joueurs. La chasse au
"netoyen" (netizen) est donc ouverte. Chez Cryo, on est
fier d’attirer 35 % de femmes sur des jeux comme Atlantis
ou Venise, tandis que celles-ci représentent moins de 5 %
des clients chez Ubi Soft, et les filles, moins de 10 % des
joueurs enfants. Les éditeurs de jeux multiplient donc les
initiatives pour tenter de séduire les femmes. Chez Havas
Europe, on a décidé de lancer l’offensive avec une ligne
de jeux entièrement dédiée aux femmes. Le produit vedette
de la collection est Cooking Masterwork, un logiciel de re-
cettes de cuisine acheté par 30 % de femmes. La recette
miracle s’appelle le Casual Gaming , une spécialité 
américaine regroupant jeux de société, jeux de cartes, 
backgammon, bridge et même le flipper, le tout se jouant
en ligne. 
Le jeu sera on line ou ne sera pas
Dans le grand laboratoire des jeux vidéo, la société amé-
ricaine Digiscents, spécialisée dans la numérisation des
odeurs, prépare les jeux vidéo odorants. Lors du Salon 2000
des jeux vidéo, l’E3 à Los Angeles, Digiscents a présenté
la technologie iSmell. En attendant les odeurs, le jeu
continue son exploration des nouveaux supports et des
dossier





nouvelles technologies car les jeux vidéo s’intégreront
dans la vie sociale. "L’informatique est en réalité une sous-
branche du cinéma", dit Ted Nelson. L’évolution du jeu
est comparable au cinéma : il y a d’abord eu le muet, le
noir et blanc, puis la voix et la couleur sont apparues.
Aujourd’hui, il y a le numérique et le Réseau. Avec le té-
léphone mobile, on se met à imaginer l’émergence d’un
monde où tout le monde jouerait tout le temps, grâce à
ce terminal universel, léger et bon marché. Ces médias d’ex-
pression donnent la parole aux gens, leur permettent de
libérer leur passion et leurs pulsions. Alors que l’on pré-
voit 10 millions de webcams en 2002, l’année 2000 
représentera pour l’industrie vidéoludique le cap de la ma-
turité avant qu’un jour improbable, on n’enjambe la faille
finale, cet au-delà épistémologique dans lequel nous se-
rons (dans) le jeu. A cet égard, le débat n’est même plus
de savoir si nous y arriverons. Quoique purement pros-
pective, la vraie question est : comment ? Par voie chimique
(cachets, injections, sommeil artificiel…) ou par prothèse
(greffe, implants, trodes, bioconnexions…) ? Au même
titre que "l’écrit de l’écran deviendra une prothèse des ca-
pacités de communication humaine" selon Jean-Pierre
Balpe, directeur de recherche à l’université Paris 8, les nou-
velles technologies de réalité virtuelle en ligne ouvrent des
horizons, sinon prométhéens, du moins vertigineux à tous
ces personnages de bio-fiction des jeux vidéo interactifs.
Pour l’heure, tout ce qui est sur disque dur, cédérom ou
DVD peut être mis sur le Réseau; comme l’inverse n’est
pas possible, c’est le on line qui gagnera.
Quelques références complémentaires :
Sites des Tournois de jeux en réseau :
Nexen de Lille : www.nexen.fr.st
Games Fed Cup 2001: cs.games-fed.com
LAN Arena : www.lan-arena.com
L’association des salles de jeux en réseau : www.asjr.com
Jouer A Plusieurs sur Internet et en Réseau (JAPIR) :
membres.tripod.fr/DareDevil/Presentation.htm




Abonnement : gratuit Abonnement : gratuit
Battle.Net GameSpy
www.battle.net www.gamespy.com
Abonnement : gratuit Abonnement : gratuit (shareware)
Heat.Net MSN Gaming Zone
www.heat.net www.zone.com
Abonnement : gratuit Abonnement : gratuit
OceanLine ZoneJeux 
www.oceanline.com www.zonejeux.com













Abonnement : 12F/heure Abonnement : 60F/mois
Kali OceanLine
www.kali.net www.oceanline.com
Abonnement : 125F Abonnement : 6F/heure 
licence à vie (20$ US) (30F pour 5 heures). Gratuit 
pour les abonnés d’Infonie
Simultronics Ten
www.play.net/simunet_ www.ten.net




Abonnement : 60F/mois 
ou 10F/heure
dossiermédiamorphoses














Utilitaires gratuits transmettant la voix :
Game Voice Share : www.gamevoice.com
Roger Wilco : www.rogerwilco.com
Pour réaliser un réseau local :
http://fighter.connexion.free.fr/reseau.htm
Logiciels "proxy" à télécharger :
http://www.proxyplus.cz/.
Nouvelles consoles en réseau :
X-box (Microsoft) : www.xbox.com
PS2 (Sony) : www.playstation2.com
GBA et GameCube (Nintendo) : www.nintendo.com
L600 (Indrema) : www.indrema.com, 
www.sourceforge.net
Dreamcast (Sega) : www.dreamcast.com 
(fabrication arrêtée).
Notes :
1. Les premiers jeux en ligne furent les PBM (Play by Mail), jeux
de rôles que l’on pratiquait par courrier électronique. 
Depuis l’apparition de l’e-mail en 1972, Diplomacy fut l’un des plus
populaires ; puis les MUD, Multi-User Dungeons, mondes virtuels
construits de mots, nés sur les campus universitaires en 1980 en
Angleterre.
2. Avatar, n.m. (sanscrit avâtara, descente) : alter ego représentant
un joueur dans une communauté virtuelle. L’avatar n’a souvent qu’un
lointain rapport avec l’apparence physique réelle du joueur. Dans
la religion hindoue, désigne ainsi une incarnation de Vishnou où
Dieu descend ici-bas pour prendre une enveloppe charnelle.
3. Selon l’expression de Pierre LEVY in "Réflexions sur l’avenir de
l’université", Cahiers de Médiologie, Gallimard, Paris, 2000. 
www.mediologie.com/debat/controverse/levy_univ.htm.
4. Cas unique de présentation d’un monde existant. Seul un 
projet de l’Armée américaine a tenté de reproduire la planète en-
tière à partir des images de Landsat. Baptisé Simnet, cet ambitieux
projet où les territoires étaient simulés en temps réel à l’échelle de
1 pixel pour 20 mètres, a débuté en 1994 pour une durée de 10
ans. Le projet a été arrêté faute de crédits.
5. Tamagotchi : petit ordinateur de poche évoquant succinctement
un animal dont le possesseur doit virtuellement s’occuper. Créé par
la société Banda et mis sur le marché en 1995. 
6."Les usages de loisirs de l’informatique", Développement 
culturel, n°130, octobre 1999.
7. MILLERAND, F., PIEFLE, J., PONS, C.-M., GIROUX, L., "Les usages
d'Internet chez les adolescents québécois", Colloque ICUST, 1999,
p. 429. 
DROTNER, Kristen, "Internautes et joueurs. La nouvelle culture des
loisirs chez les jeunes Danois", Réseaux, . 92-93, pp. 133-172 
8. PERRIAULT, J., "L’acquisition et la construction des connaissances
par les jeux informatisés", Réseaux, 92-93, pp. 72-95.
9. Furby, Petit ordinateur de poche, en forme de peluche pro-
grammée pour culpabiliser, par ses cris et ses pleurs, les parents
qui oublieraient de lui donner chaque jour la dose d’éducation et
d’amour nécessaire (il s’en est vendu en France 900.000 exemplaires
en 2000, pour 2.274.000 enfants de moins de trois ans).
10. McLUHAN, M., Understanding Media : The Extensions of Man,
New York, McGraw-Hill, 1964. Traduction française : Pour 
comprendre les médias, Paris, Mame/Seuil, 1968.
11. TURKLE, S., in MIT, Technology Review, février-mars 1996.
12. GREENFIELD, P.M., "Videogames as tools for cognitive socia-
lization, Preprint", Proceedings "Computers, Cognition and 
epistemology", An International Symposium, Sandbjerg Slot, 1987.
13. Hardcore gamer, n.m., (anglais hardcore, pur et dur, gamer,
joueur) : fanatique des jeux vidéo qui provoquent des sensations
fortes. Recherche la compagnie de ses semblables. 
Syn. : célibataire.
14. Cyber-addiction, Fédération Française de Psychiatrie. psydoc-
fr.broca.inserm.fr.
15. KRAUT, R., "Internet Paradox. A Social Technology That
Reduces Social Involvement and Psychological Well-Being ?",
American Psychologist, September 1998, Vol. 53, n°9.
16. LEMOS, A., "La cyber-socialité". Société, n°51, pp. 29-38, 1996.
17. JOUËT, J., et PASQUIER, D., "Les jeunes et la culture de l'écran.
Enquête nationale auprès de 6-17 ans", Réseaux, volume 17, 
n°92-93, 1999, Hermès Science Publications.
